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10の合成 ･分解の理解と習熟を図るための
十面体のサイコロの効果的な使い方
&=辺 弟b'-i
l凋山Ili止m.寸j/)､'1;:=佼
);･'r洲に中IE:仇では, n'31二､;･'HJ7-のut邪については ｢ill^r･Jな拙作li:どの･/1劫を止
して,奴の概念やよしjJ'についてLlu解 し.愉11Ii'Ju公について加は及び弧はを川
いることができるようにする｡｣と.災体lr.Jな挫作砧動を通すことをIlJJ示 してい
る｡
托.fHlfi:城合とIuJ示されたJAJTL･uuL･は,多くの1畔の91品にとっては練 り上がり
と練 りTがりが難解でつまずくことが多い.その);L凶の一つにIOまでの牧の概念
がリLi茄にうまく形成されているかむかにあるのではな-いかとyj･え,とりわけ.10
のhB故のLTRultがけいためと.ril.われる.そこで.この研究では.詐欺のおけいこセ
ットに川.任されていた十血体のサイコロをii体物として仙川 し,lOまで故の概念
JrZ戒と10のIID故の習熟を楽 しみながらできるjJ一法を振ることにしたo
1 研究のね らい
-hLJi休のサイコロを仕って.10
子ども達は.4月人草以来,具休物と
数の 1対 1対応に始まり.軌と放字の対
応におはじきや致凶カー ドなどの半火付
物を使川 して.理解を深めてきた｡特に
おはじきについては.手軽に使用できる
こともあって,扱えたり.並べたり,合
わせたり.触り除いたりしなから,10ま
での軌の雌肺や:I.井にも中人のときから
主になって楢川する邸が多かった｡10ま
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での敗の雌解は苅1芋iFの詐欺の':;･':1号の
iaも韮礎 ･戎本となる部分であり.後の
学'L"に人きくル皆する｡そこで.'2Oまで
の数の練 り上がりのあるた し.P.･絞 り-卜
がりのあるひき井の半BL～までに.lOまで
の故の合成 ･分解が生 しZJながらしかt)
繰り返 し復習できるものとして.詐放セ
ットの中にある十面体のサイコロを利川
し.ゲームを過 して10の合成 ･分脈の習
熟を図ろうとした｡
2 研究の内容
サイコロゲームをiLhして,10のtl成 ･
分解の仕組みをJlu解できるようにする.
(1)習熟を図るための工夫
OIOの合成 ･分解を王こ二ilE法の図をtJF川
してイメージ化を図る｡
-I,/毒t･'-L:
左のサイコロの対面のljの数
は8である｡それは,2の補数
が8であるからである｡2の祁
奴が8であることを直組的にと
らえることができるようにする
ためには.lJLJLXJ
のように五 ･二.
ilnL･の図に8を
ぬらせ. 2の仙
故が8にIiって
いることを批先
的にとらえるこ
とができるよう
にし,柄故のイ
メージを貝経机
にもっことがで
きるようにする｡
●●〇〇〇
〇〇〇〇〇
(む繰り返 し楽しめる10の合成 ･/))解のゲ
ームにする｡
10の祁数のイメージ
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③繰り返 しtiJi川するulFJZt.Iを十J))維lhlする｡
本昭の後は朝El習 (週3阿8:30-
8:40の10分Hr,1)を利川する｡
3 研究の実際
(1)本時のEl横とJt時の位ITELづけ
O本叫のIJ七宍
サイコロゲームをとお して. r際よ
く,lOの合成 ･分h/r'ができるようにす
る｡
②本帖のlh.打こづけと指や引 IrflJ
ア 木崎の[1'Fntづけ
IOのri成 ･'))脈は.5-9までの敗
の合成 ･分WFと伺J,L 敗を多純なfl
jjから見る見方をE.qうこと｣二で人UJ
であるOただし.lOの合成 ･JJ恥は.
5-9までの数の合成 ･J))脈と過っ
て,今後のたし井ひき37.の/1:.り刀を
考える上で基礎となる稚要な見方な
ので,括川できるように門勲を刷る
必要がある.すなわち,たし37_と引
き井では,8+4- (8十2)十2
-10十2.12-8- (10-8)十2
などというように.10の合成 ･JjJ解
の見方を活用 してfmlJlな計D_の仕-Jj
を兄い山すことになる｡そこで.こ
こでは,蝉に10の合成 ･J)脈のIJ;糾
みを理解させ.スキル苧門を進める
だけでなく.今後のたしTF.ひき許
の汁罫の1･7Jを兄い川すとき,花川
できるようにサイコロを仕ってする
ゲ-ムをとお してl{JJ-めることをyj~え
た｡なぜなら.LILに10のハ成 ･'))那
のスキル学習を拙み重ねることは.
子ともにとって味気なく,,tilTTt欲がrTJ
かないからであるDこのことから.
ゲームを収り込み,繰り返 しゲ-ム
をする小で,自然と10の合成 ･分解
のJq!肺を探めたいと考えたo
イ 指導計画
1時 おはじき入れによる10の合成
･分脈
2時 サイコロを使ったゲームによ
る10の合成 ･Jj)解 り 木崎
(2)木崎の展開
①10の合成 ･分解の櫛習を し.本時の
めあてをつかむ｡
T ･あといくつで10でしょう｡
→三 ~"~
C･7だから,えーと3かな｡
C･3です｡
'r･今日は ｢サイコロを使って10になあれ
ゲームをしよう｡｣
海神のポイント サイコロは表と盟を合わ
せて10になることを確か
めておくo
②2人組でゲーム1をする｡
･ゲームの仕方を知る｡
ゲーム1 Jエ収 り右左tl,
･サイコロを1回振る
･LJIたJlの反対の数を言う
･正しく言えたら1点
･点数の多い))-が勝 ち
柑帝のポイント 放岡カー ドをJl川するよ
うにし.イメージ化を凶
る｡
･ゲームをする｡
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イメ-ジ化を閉るゲ-ム
感想 :(｢せんせいあのね｣のノ- トより)
きょう.さんすうの じかんにゲーム
をしました｡さいこ7)をふりました
ほんなら,1がIlは した｡それで,
9といいましたOおもしろかったで
す｡
きょう.さんすうのときにゲームを
しましたC｢10まであといくつ｣の
7'リン トをしました｡ゲームのぬる
のがたのしくて,あといくつかよく
わかりました｡
③ゲーム2をする｡
･ゲームの†上方を知る｡
ゲーム2 すごろく
･.-hた[]の出のrJの致だけiu.む
･まちがえ/こら1つ下がる
Llr-く='-ル したIJJ-が勝ち
ゲームをする(.
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感想 :(｢せんせいあのね｣のノー トより)
さんすうのじかんにゲームを
し/二二よ
さんすうの じかんにゲームをしました
で も,す くないす うじぽっかりのこた
えがでて.ひろゆきくんか大きいのぽ
っかりでまけてしまいました｡でも.
つぎはがんばるぞ｡
きょう.さんすうの じかんにみんなで
すごろくゲームを しました.なくんか
かったり.ぱくかかったりしました｡
さいしょはまけそうになりました｡で
ち.かちまし/こOたのしかったですO
4 本研究のまとめと,I.'捉必
(i)サイコロゲームの効-1t
(ア)繰り返 しゲームをすることで.10の
椛数のFT解が深まった
ゲ-ムを取り入れたことで,子ども連
は.10の合成 ･/))解の習熟に蕗んで収り
組むことができていた｡ゲーム2の ｢す
ごろくゲーム｣には,早くゴールした子
どt)は相手を替えて収り組む.繰り返 し
て勝負するなど特に楽しんでいた｡本時
の投資だけでなく,馴自習等にも繰 り返
し (2過にわたり計5回桂皮意図的に設
定)取り組むことにより.次邦に10の補
数が暗記 しているようにすらすらと口か
ら山るようになってきた｡
ゲーム1のようなゲームでのサイコロ
の使用では.いつも五 ･二進法のアレ-
図を併用 したことで.ただ中に10の揃故
を暗記するだけでなく.子とt)達は10の
まとまりについて藩三鼓を強めるようにな
った｡計算の学習のL特にt).ごく自然に
TL.二ilt./i-でおはじきを拙作するriとの
効梨が見られ.10の補数についての理解
がより深まっていったように思われる｡
(イ)繰り上がり.繰り下がりのある点数
:1許に役立った
ただ11に数の記憶だけでなく.五 ･二
進Tよの図が念頭操作で'/7-かふようになっ
てきたことで.子どt)は10のまとまりに/
ついてt)忠誠を強めるようになってきた｡
このことはその後の計芽の学習や大きな
数の学習にt)大いに役立ったO繰り上が
りや繰り下がりのある計辞についてもそ
の計rl_方法を考えるにあたって.あるい
はその計芥の'E]U熟にあたって,効架的だ
った｡
繰り上がりや繰 り下がりのある.lJlTの
ltlt習Li後にはおは じきなどの･1'･lミ什物の
uJけをI托りて計rlしていた了とt)は.Il:
門後にt)-hbl体のサイコロを仙ったゲー
ムを平行 して続けた与.㌧児,榔UJli如 しで
正しく計罪できるようにIiった｡指を仙
って計井 しても.,V18苓がよく見られた T･ど
t)i)何収かゲームを綴り返 した綾にlOの
補数がすらすら言えるようになったこと
から自信を持ち始め,嫌っていた計辞に
t)喜んで取り組むようになった｡九nI方
正解するようになってきた｡10までのひ
き32でも,誤答が目立っていた7-どもt)
十両休のサイコロを使って種々のゲーム
を繰り返 し行っていくうちに.誤答が泊
ってきた｡10の郁故の理解が深まるに辿
れて.既習の汁井がどれt)はばJlILく:I
井できるようになってきたD意図的に城
を設定 した以外にt),子ども通は休,in叫
にt)自らゲームを装しんでいた｡
(2)発展的な取り扱い
十面休のサイコロについては.LOの祁
故の習熟に利用できるだけでなく,いず
れも.サイコロの白を利用 してゲームを
取り入れることで,繰り上がりや繰 り下
がりのある計罪の'HLnhや. 2iF･'Jiで':;I:'BI
するかけP_九九の増熟にt),文しく収り
組んで利用できる｡今後はその様な利川
の仕-Jjt)探っていきたいと.U.っている｡
(平成8年4月12日受理)
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